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A. Latar Belakang 
Seiring perubahan  jaman yang terus berkembang, membuat biro –biro 
advertising harus slalu mengikuti perubahan trend yang terjadi dimasyarakat 
supaya iklan produk/jasa yang ditawarkan pada masyarakat dapat berjalan efektif 
dan efisien sesuai tujuan. Prinsip yang penting adalah bagaimana caranya agar 
penjualan dapat terdongkrak naik dengan sentuhan kreatif yang menarik. 
Salah satu cara untuk memenuhi tujuan tersebut adalah dengan membuat visual 
merchandising. Visual merchandising merupakan salah satu strategi kreatif untuk 
menawarkan suatu produk / jasa kepada masyarakat agar sesuai dengan tujuan  
sebab visual merchandising  dapat menciptakan tampilan penawaran produk yang 
bagus , kombinasi antara produk dan tata interior untuk menstimulasi dan 
menciptakan display yang sedemikian rupa akan membuat suatu tampilan seperti 
yang diinginkan, sehingga konsumen  yang melihatnya dapat tertarik. Hal ini 
dapat mempengaruhi perilaku konsumen  hal ini bisa membuat konsumen tergerak 
hatinya dan akhirnya membeli produk yang ditawarkan di dalamnya. Dengan 
demikian daya jual produk / jasa yang ditawarkan  akan semakin meningkat, 
selain itu visual merchandising  juga akan memperkuat citra eksklusif yang 
selama ini ditonjolkan oleh toko / produsen  melalui beragam iklannya. 
Kuliah Kerja Media merupakan suatu pelatihan pada dunia kerja yang 
sesungguhnya. Kegiatan ini dilakukan oleh mahasiswa tingkat akhir di suatu 
instansi yang sesuai dengan jurusan / konsentrasinya. Pada pelaksanaan Kuliah 
Kerja Media antara mahasiswa dan instansi harus memiliki hubungan mutualisme 
/ hubungan yang saling menguntungkan.  Sebagai contoh, dari hubungan yang 
saling menguntungkan yaitu mahasiswa mempunyai kontribusi langsung untuk 
membantu pekerjaan di instansi tersebut sehingga pekerjaan di instansi tersebut 
menjadi lebih ringan, disamping itu mahasiswa mendapat ilmu dan pengetahuan 
yang bermanfaat dari perusahan tersebut.  
 
B. Tujuan 
 Dalam mlaksanakan Kuliah Kerja Media ini penulis mempunyai tujuan 
sebagai berikut:  
a. Tujuan Khusus 
1. Untuk mengetahui segala sesuatu tentang bagian creative yang belum 
pernah didapat pada masa perkuliahan di FISIP UNS . 
2. Untuk meningkatkan kemampuan dalam seni desain grafis melalui 
pembuatan berbagai macam desain visual merchandising. 
3. Untuk memperoleh pengetahuan dan praktek dalam membuat desain 
visual merchandising di CV.SIMPUL COMMUNICATION. 
4. Untuk menerapkan segala sesuatu yang didapat diperkuliahan ke dalam 
dunia pekerjaan yang nyata di perusahan biro iklan. 
b. Tujuan Umum 
1. Pelaksanaan Kuliah Kerja Media sebagai salah satu syarat untuk 
memperoleh gelar professional Ahli Madya ( Amd ) di bidang Komunikasi 
Terapan konsentrasi Periklanan Universitas Sebelas Maret. 
2. Untuk menambah pengetahuan dan pengalaman praktek tentang tugas 
dibagian creative dalam suatu biro advertising dan meningkatkan wawasan 
dan kemampuan tentang dunia kreatif sehingga dapat menjadi tenaga yang 














A. Pengertian Kreatif dan Visual Merchandising 
Kreatifitas merupakan anugerah alam dan anugerah Tuhan yang sekaligus 
menuntut manusia untuk berkecimpung dengan filsafat ilmu yang mencari 
kesejahteraan hidup manusia. Oleh karena itu, Filsafat ilmu abad ke-20 tidak lagi 
mengutamakan penalaran semata, tetapi bertujuan untuk juga meningkatkan dan 
membuka tabir alam yang tersedia dalam mendalami alam melalui suatu dimensi 
yang disebut dimensi kreatif. Kreatifitas yang dimiliki manusia lahir bersamaan 
dengan lahirnya manusia itu. Sejak lahir manusia memperlihatkan kecenderungan 
mengaktualkan dirinya yang mencakup kemampuan kreatif. Kreatifitas adalah 
suatu kondisi,sikap, atau keadaan yang sangat khusus sifatnya dan hampir tak 
mingkin dirumuskan secara tuntas.  Konsep terbaru dari konsep kreatifitas yang 
menonjol dalam filsafat abad ke-20 didasarkan atas fungsi dasar berfikir, merasa, 
penginderaan cipta talen, dan intituisi. Kreatifitas melibatkan sintesis dari semua 
fungsi ini bahkan lebih dari itu karena ada percikan dari dimensi lain. Adapun 
tahap-tahap kreatifitas menurut Graham Wallas ( 1988 : 66 ), Yaitu : 
1. Preparation (persiapan) 
Pada tahap ini ide itu datang dan timbul dari berbagai kemungkinan.  
Namun, biasanya ide itu berlangsung dengan hadirnya suatu ketrampilan, 
keahlian atau ilmu pengetahuan tertentu sebagai latar belakang atau 
sumber dari mana ide itu lahir. 
2. Incubation (inkubasi) 
Dalam ilmu kedokteran masa inkubasi menunjuk pada masa pengeraman 
suatu penyakit. Dalam pengembangan suatu kreatifitas, pada masa ini 
diharapkan hadirnya suatu pemahaman serta kematangan terhadap ide 
yang tadi timbul (setelah dieram). Berbagai teknik dalam menyegarkan 
dan meningkatkan kesadaran itu, seperti meditasi, latihan peningkatan 
kreatifitas, dapat dilangsungkan untuk memudahkan “perembetan” 
perluasan dan pendalaman ide. 
3. Illumination (iluminasi) 
Suatu tingkat penemuan saat inspirasi yang tadi diperoleh,dikelola,digarap, 
kemudian menuju kepada pengembangan suatu hasil (product 
development). Pada masa ini terjadi komunikasi terhadap hasilnya dengan 
orang yang signifikan (yang penting) bagi penemu.sehingga hasil yang 
telah dicapai dapat lebih disempurnakan lagi. 
4. Verifikation (verifikasi) 
Perbaikan dari perwujudan hasil dan tanggung jawab terhadap hasil 
menjadi tahap akhir dari proses ini. Dimensi dari perwujudan karya  
kreatif untuk diteruskan kepada masyarakat yang lebih luas terjadi setelah 
perbaikan dan penyempurnaan terhadap karyanya itu berlangsung.        
Visual merchandising juga sudah mulai digunakan sebagai media untuk 
menawarkan produk. Berikut ini merupakan definisi visual merchandising yang 
dikemukakan oleh pakar visual merchandising antara lain menurut menurut Deina 
Nurrakhmah seorang perancangan visual merchandising Sanabel Comp. Jakarta 
(www. hidupadalahseni.com) 
Merchandising dalam arti harafiah berarti perdagangan. Bila dikaitkan 
dengan bidang desain komunikasi visual , merchandising mengarah pada visual 
merchandising dan memiliki definisi singkat sebagai metode display produk. 
Visual merchandising adalah  “menciptakan pemajangan visual dan mengatur 
berbagai macam barang dalam toko atau ruang untuk meningkatkan kesan tata 
ruang dan mempresentasikan barang tersebut sehingga meningkatkan 
perdagangan dan penjualan”. 
Selain itu definisi tentang visual merchandising juga dikemukakan oleh S. 
Parman seorang konseptor total micro merchandising dalam situsnya 
www.smfranchise.com.  Merchandising berasal dari kata merchandise. 
Merchandise berarti barang yang diperdagangkan, dengan demikian 
merchandising dapat didefinisikan sebagai seni dan ilmu pengelolaan 
merchandise sehingga dalam distribusi merchandise tersebut tercapai, produk 
yang tepat, waktu yang tepat, tempat yang tepat, harga yang tepat, kuantitas yang 
tepat, kualitas yang tepat, dijual dengan cara yang tepat. 
Terdapat berbagai pengertian dari kreatif dan merchandising, namun 
definisi diatas diharapkan dapat mewakili berbagai definisi dari kreatif dan 
merchandising tersebut. Untuk menunjang keefektifan proses pembuatan visual 
merchandising terdapat juga elemen dasar desain grafis yang harus ada.  
B. Elemen Desain Grafis Dalam Proses Pembuatan Visual Merchandising 
   Setiap elemen desain grafis mempunyai sifat yang berbeda. Masing-masing 
sifat dari elemen perlu dipelajari sehingga untuk menggabungkan sekian banyak 
elemen menjadi bentuk yang serasi diperlukan pemahaman sifat atas setiap 
eleman menurut pujiriyanto ( 2005 : 87 ) , elemen-elemen tersebut antara lain :   
1. Garis,Suatu elemen desain grafis yang terdiri dari unsure titik yang 
memiliki peran untuk mendukung keindahan, keseimbangan, dan harmoni. 
Setiap bentuk garis yang berbeda memiliki karakter yang berbeda.   
2. Bentuk, merupakan suatu wujud yang menmpati ruang yang biasanya 
mempunyai dimensi dua atau tiga. Suatu bentuk dapat dibuat beraturan 
atau sebaliknya. 
3. Tekstur, merupakan keadaan atau gambaran yang menyangkut sifat dan 
kualitas fisik permukaan suatu benda,seperti kusam, mengkilap, kasar, 
halus yang dapat diaplikasikan dalam desain.  
4. Ruang atau Space, merupakan sesuatu yang terkait dengan tingkat 
kedalaman sehingga memberikan kasan jauh, dekat, tinggi, dan rendah. 
Hubungan antar ruang merupakan bagian dari perencanaan desain, apakah 
berupa jarak antar huruf atau huruf dengan gambar. 
C. Prinsip - prinsip Desain 
Untuk menghasilkan desain yang berkualitas diperlukan pertimbangan – 
pertimbangan yang cerdas dalam mengorganisasikan elemen-element grafis sesuai 
dengan prinsip-prinsip desain secara tepat dengan memperhatikan keterbatasan 
bahan. Untuk itulah diperlukan kreativitas untuk  menghasilkan desain yang 
kreatif. Berikut ini adalah prinsip-prinsip desain menurut McElroy dalam 
Pujiriyanto ( 2005 : 92 )  adalah : 
1. Keseimbangan, artinya halaman harus tampil seimbang dan 
harmonis. 
2. Penekanan, memberikan pengertian bahwa tidak semua unsue 
grafis adalah sama pentingnya dan perhatian pembaca harus 
difokuskan pada titik fokus. 
3. Irama, artinya pola yang diciptakan dengan mengulangi dan 
membuat variasi dari unsur grafis yang ada dan menggunakan 
ruangan diantaranya (unsur grafis) untuk memberikan kesan 
gerak. 
4. Kesatuan, mengandung pengertian semua bagian dan unsur grafis 
bersatu padu dan serasi sehingga pebaca memahaminya sebagai 
suatu kesatuan, Desain yang efektif meneraokan prinsip variasi 
dalam kontinuitas.   
Setelah mengetahui prinsip-prinsip desain grafis dalam proses pembuatan 
visual merchandising, terdapat juga langkah / tahapan yang harus dilakukan untuk 
membuat visual merchandising. 
D. Tahapan Dalam Proses Kreatif Pembuatan Visual Merchandising. 
1. Pembuatan Desain Kreatif 
Proses ini merupakan perumusan dan penulisan dari pesan visual yang 
akan disampaikan serta ditampilkan melalui karya desain grafis.Dalam tahap ini 
seorang desainer biasanya melakukan 3 tahap menurut Kusriyanto Adi (2007 :72),  
yaitu : 
1. Sket ( Thumbnails ) 
Merupakan pembuatan hasil akhir dari karya desain yang dilakukan 
dengan cara mencorat – coret seperti yang ada dipikiran secara kasar. 
Biasanya karya desain dalam bentuk ini di buat kecil sebagai miniatur dari 
hasil akhir. 
2. Rough 
Merupakan perbaikan dari thumbnail. Pada tahap ini, semua elemen – 
element desain grafis dibuat serupa walaupun tidak sama persis, baik 
ilustrasi maupun gambar. warna yang digunakan , jenis, corak, dan ukuran 
huruf cetak yang akan ditempatkan mewakili hasil akhir yang akan 
dicetak. Kadang-kadang rough juga dibuat beberapa buah untuk dijadikan 
alternatif komprehensif. Pada tahap ini diperlukan kemampuan untuk 
dapat menuliskan atau melukiskan jenis huruf cetak yang dipilih. 
Kemampuan itu untuk digunakan pada pembuatan judul yang harus dibuat 
mirip dengan jenis huruf cetak yang akan dipilih. 
3. Komprehensif 
Berdasakan rough maka dibuatlah desain komprehensif. Element-element 
dari karya desain ( teks,gambar,dsb ) dibuat sebagaimana karya desain 
nantinya. Semua yang ada pada halaman dari komprehensif sudah sama 
dengan apa yang akan diproduksi nanti. 
2. Penggunaan Daya Tarik Visual 
Daya tarik visual mengacu pada penampilan visual merchandising yang 
mencakup unsur-unsur grafis antara lain warna, bentuk, merek, ilustrasi, huruf dan 
tata letak. Semua unsur grafis tersebut dikombinasikan untuk menciptakan suatu 
kesan yang memberi daya tarik secara optimal. Daya tarik visual sendiri 
berhubungan dengan factor emosi dan psikologis yang terletak pada pikiran 
bawah sadar manusia. Desain yang baik harus mampu mempengaruhi konsumen 
untuk memberikan respon positif tanpa disadarinya. Sering terjadi konsumen 
membeli produk yang tidak lebih baik dibanding produk yang lain walaupun 
harga lebih mahal. Dalam hal ini dapat dipastikan bahwa terdapat daya tarik 
tertentu yang mempengaruhi konsumen tanpa disadarinya. 
            Dibawah ini adalah unsur-unsur yang mempengaruhi daya tarik visual, 
antara lain : 
a. Warna 
            Konsumen melihat warna jauh lebih cepat daripada melihat bentuk atau 
rupa. Warnalah yang akan pertama kali menarik perhatian. Pada dasarnya 
warna adalah suatu mutu cahaya yang dipantulan dari sebuah obyek 
kemata sehingga dapat mengubah persepsi manusia. Warna dibagi menjadi 
kategori, terang ( muda ), sedang, gelap, ( tua ). Warna dengan daya pantul 
tinggi akan lebih terlihat dari jarak jauh karena memiliki daya tarik dan 
dampak yang lebih besar. Selain unsur  keterlihatan , dipertimbangkan 
juga faktor kekontrasan terhadap warna-warna pendukung lainnya. 
b. Ilustrasi 
 Ilustrasi merupakan salah satu unsur  penting yang sering digunakan 
dalam komunikasi sebuah desain karena dianggap bahasa universal yang 
dapat menembus rintangan yang ditimbulkan oleh perbedaan bahasa kata-
kata. Ilustrasi, termasuk fotografi dapat mengungkapkan suatu hal secara 
lebih efektif dari pada teks. Pemberian ilustrasi harus menurut fungsi, 
untuk kondisi tertentu mungkin tidak diperlukan ilustrasi.  
c. Tipografi                                                                                                   
Teks pada desain visual merchandising merupakan pesan kata-kata, 
digunakan untuk menjelaskan produk yang ditawarkan sekaligus 
mengarahkan sedemikian rupa agar konsumen bersikap dan bertindak 
sesuai dengan marketing obyektif.  
d. Tata Letak 
Adalah meramu semua unsur grafis, meliputi warna, ilustrasi, dan tipografi 
menjadi suatu kesatuan yang disusun dan ditempatkan pada desain  visual 
merchandising yang utuh dan terpadu.  
3.  Penggunaan Daya Tarik Fungsional 
Daya tarik ini merupakan efektivitas dan efisiensi suatu visual 
merchandising yang ditujukan kepada konsumen maupun distributor misalkan 
untuk kemudahan penyimpanan dan pemajangan produk, tetapi terdapat  daya 
tarik fungsional yang lain seperti : 
a. Dapat melindungi produk 
b. Dapat digunakan untuk fungsi yang lain selain hanya sebagai 
merchandising 
c. Mudah dbuka atau ditutup kembali untuk disimpan 
d. Dapat diisi ulang (Refill) 
e. Mudah dibawa, dijinjing atau dipegang. 
Dalam pemasaran dikenal 4 elemen penting dalam strategi pemasaran 
yaitu Product, Price, Place dan Promotion. Sebuah visual merchandising yang 
berhasil merupakan perpaduan antara pemasaran dan desain. Seorang desainer 
berfikir lebih subyektif dan kreatif mencari ide, sedang seorang pemasar lebih 
berfikir secara obyektif dan market oriented. Akan tetapi dibalik perbedaan 
tersebut ada satu kesamaan tujuan, yaitu mendapatkan respon positif dari 
pengamat sasaran. Karena itu seorang visual merchandiser perlu mengerti konsep 
dasar pemasaran dan hubungannya dengan visualisasi. Sebaliknya seorang 
pemasaran perlu mengerti cara visualisasi konsumennya. 
Visual merchandising tidak hanya bisa digunakan sebagai daya tarik untuk 
menawarkan produk saja tetapi juga bisa digunakan sebagai tempat iklan jadi 
dalam proses pembuatan visual merchandising juga harus memperhatikan unsur-
unsur dalam pembuatan iklan yang akan memperoleh perhatian terlebih dahulu, 
salah satunya dengan menggunakan rumus AIDAS. 
4.  Penggunaan Rumus AIDAS 
Seorang perancang visual merchandising haruslah memperhatikan faktor-
faktor yang biasa disebut AIDAS. Hal itu merupakan urutan reaksi dari 
kebanyakan orang Asia terhadap iklan yang dibacanya ( Kusriyanto, 
Adi.2007.Pengantar Desain Komunikasi Visual. Hal.329 ), antara lain :   
a. Attention ( perhatian ) 
Iklan harus menarik perhatian khalayak sasaran. Untuk menarik perhatian 
iklan memerlukan bantuan antara lain beupa ukuran untuk media cetak, air 
time untuk media penyiaran, warna spot atau full color, lay out, typografi, 
ataupun sound efek. 
b. Interest ( minat )                                                                       
Memerlukan rangsangan untuk menimbulkan daya tarik orang terhadap 
iklan. 
c. Desire ( kebutuhan / keinginan ) 
Iklan harus bisa membangkitkan keinginan konsumen untuk menikmati 
iklan sehingga tertarik. 
d. Action ( tindakan ) 
Iklan  harus bisa membuat calon konsumen melakukan suatu tindakan 
terhadap produk yang diiklankan. 
e. Satisfaction ( kepuasan ) 
Pada tahap akhir ini, sebuah iklan harus bisa membuat konsumen merasa  
puas setelah membeli, mencoba, atau memperoleh informasi tentang 
barang/produk yang diiklankan. 
 Berdasarkan urutan kebiasaan tersebut, hendaknya bisa digunakan sebagai 
poin-poin iklan dalam visual merchandising  dan selanjutnya tinggal melakukan 
proses pembuatan visual merchandising tersebut.  
 
 
E. Proses Pembuatan Visual Merchandising. 
Menurut  S. Parman Proses Pembuatan Visual Merchandiser dalam 
(www.smfranchise.com). harus melalui tahap-tahap sebagai berikut :menjelaskan 
bahwa proses pembuatan pembuatan visual merchandising  
1. Melakukan riset dengan pegetahuan akan konsep dan tren yang ada. 
Seorang visual merchandiser harus melakukan riset tentang konsep 
perencanaan bauran produk dan pengelompokan toko dengan 
mempertimbangkan karakteristik dan atribut produk seperti merek, bahan 
baku , model , rasa , warna , ukuran , pabrikan , harga , feature dan 
sebagainya , sehingga bauran produk yang tersedia di toko sesuai 
kebutuhan dan keinginan konsumen. 
2. Mencaritahu lifestyle apa yang sedang in. 
Globalisasi ternyata kembali menyadarkan banyak praktisi iklan 
khususnya visual merchandiser akan pentingnya memahami karakter lokal. 
Jadi seorang visual merchandiser tidak harus terpaku pada standarisasi dan 
keseragaman, jika hal tersebut terbukti tidak dikehendaki pasar sehingga 
yang paling penting adalah memahami tentang apa yang dikehendaki pasar 
dan mengikuti perkembangan yang terjadi dimasyarakat.  
3. Membuat sketch untuk bentuk visual merchandising/display yang akan 
diciptakan. 
Seorang visual merchandiser terlebih dahulu membuat karya desain yang 
dilakukan dengan cara mencorat coret seperti yang ada didalam pikiran 
secara kasar untuk mengkombinasikan layout antara produk dan tata 
interior supaya bisa menstimulasi dan menciptakan visual 
merchandising/display yang sedemikian rupa sehingga didapatkan 
tampilan yang terlihat seperti yang diinginkan jadi visual merchandising 
tersebut terlihat menarik dan bisa menggugah konsumen untuk masuk dan 
membeli produk yang dijual di dalamnya 
4. Mencari dan memilih material yang akan digunakan dan 
mengoptimalkan semua sudut ruang. 
Pemilihan material/elemen dalam pembuatan visual merchandising harus 
disesuaikan dengan jenis produk dan tata ruang yang digunakan. Terdapat 
berbagai elemen yang bisa digunakan agar visual merchandising bisa 
terlihat lebih menarik, antara lain : warna, penerangan, tata ruang, 
informasi mengenai produk yang akan disampaikan dalam beragam 
bentuk, sampai pada beragam tambahan seperti keharuman tempat, suara 
yang membutuhkan teknologi tertentu seperti teknologi digital untuk 
menciptakan ambience yang diinginkan. Karena ilmu visual 
merchandising lebih pada ilmu seni sehingga sensitifitas akan seni 
seseorang yang menginginkan posisi ini sangatlah penting dan display 
berinteraksi secara positif untuk mendorong penjualan merk.  
menurut Hermawan Kartajaya dalam ( www.puslit.petra.ac.id ), kunci 
utama yang harus diperhatikan untuk membuat desain visual merchandising yang 
baik adalah simple , fungsional dan menciptakan respon positif. Visual 
merchandising harus dapat menarik perhatian secara visual , Emosional dan 
rasional. Sebuah desain Visual Merchandising yang bagus memberikan sebuah 
nilai tambah terhadap produk yang dikemasnya. Menurut penelitian, dari seluruh 
kegiatan penginderaan manusia, 80% adalah penginderaan melalui penglihatan 
atau kasatmata (Visual). Karena itulah unsur-unsur grafis dari visual 
merchandising antara lain warna, bentuk, merek, ilustrasi, huruf dan tata letak 
merupakan unsur visual yang merupakan peran terbesar dalam proses 
penyampaian pesan secara kasatmata.  
Adapun cara-cara yang dapat digunakan untuk menunjang  pembuatan 
visual merchandising menjadi lebih efektif, salah satunya dengan 
mengaplikasikan fitur periklanan dan display yang disesuaikan dengan 
sasaran,angaran,dan ketersediaan staf serta dioperasikan secara sinergis supaya 
bisa mempengaruhi penjualan merek yang dikenakan diskon. Bila merk dikenakan 
deal harga, maka penjualan umumnya meningkat, bila merk-merk dikenakan deal 
harga dan diiklankan dalam fitur ritel yang diiklankan maka penjualan meningkat 
lebih banyak lagi, bila merk-merk dikenakan deal harga,diiklankan, dan mendapat 
perhatian display khusus maka penjualan akan meningkat jauh lebih banyak lagi 
dengan kata lain dampak gabungan dari periklanan dan display berinteraksi secara 
positif untuk mendorong penjualan merk.  
 
F. Tujuan Pembuatan Visual Merchandising  
Menurut Shimp, Terene A ( 2003 : 332 ) adapun tujuan setelah semua 
tahapan dan proses dalam pembuatan visual merchandising dilakukan yaitu untuk 
merencanakan program penjualan termasuk riset, pengemasan, periklanan dan 
promosi lainnya untuk menciptakan permintaan yang besar terhadap suatu produk  
yang disajikan saat display poin – pembelian memungkinkan pengecer untuk 
memanfaatkan lantai ruangan secara efektif serta memicu penjualan eceran 
dengan mendampingi konsumen dalam penyeleksian produk serta merk. Selain itu 
pendapat dari Deina Nurrakhmah dalam (www.hidupadalahseni.com ), antara 
lain : 
a.  Memudahkan pembeli untuk mencari produk-produk yang diinginkan 
berdasarkan kategori. 
b. Memudahkan untuk memilih sendiri produk yang diinginkan dan 
mencari aksesoris yang diperlukan 
c. Memberikan informasi yang diperlukan terkait dengan produk, misal 
ukuran, warna dan harga. 
d. Memberikan informasi mana saja produk-produk terbaru ataupun 
best seller dengan tanda tertentu. 
e. Mempresentasikan produk dengan cara sederhana yaitu secara 
teratur, mudah dimengerti, dan mudah ditemukan. 
 
BAB III 
DESKRIPSI LEMBAGA / INSTANSI 
 
A. Sejarah Simpul Communication 
Perkembangan Teknologi Informasi telah membawa ke sebuah dunia baru 
yang menyajikan berbagi macam informasi tanpa batas wilayah, negara, budaya, 
sosial, ekonomi, bahkan batas ruang dan waktu. Fenomena yang terjadi sudah 
seharusnya menjadi landasan berpikir untuk terus maju dan terus menciptakan 
kreasi dan inovasi baru yang memajukan Perusahaan harus bertindak cerdik untuk 
memenangkan persaingan yang semakin ketat di era informasi ini.  
Simpul Communication, sangat memahami hakikat fenomena ini. Untuk 
itulah perusahaan ini membangun bisnis yang bernuansa Teknologi Informasi, 
bisnis yang akan menjadi partner yang peduli, teman untuk berbagi dan 
perusahaan yang mau peduli dengan kebutuhan perusahaan yang mau berkembang 
bersama kami. Simpul Communication adalah bisnis yang dinamis, selalu 
berkembang dengan cepat dan sadar bahwa setiap perubahan di dunia yang 
dinamis ini, kami harus terus bekerja keras untuk selalu menjadi bagian dari 
perubahan itu. Simpul Communication adalah perusahaan yang bergerak dalam 
jasa Marketing Communication, pangembangan Teknologi Informasi dan 
Computer Graphic, bidang kerjanya meliputi : 
1.  Graphic Design and Promotion Concept, adalah bidang di perusahaan ini 
untuk mewujudkan Design dengan media kertas seperti; Pamphlet, 
Brochure, Poster, Card. Juga media lain seperti Banner, Billboard, 
Product Image. Promotion Concept yang memahami dan membantu klien 
dalam Marketing Plan, Riset dan Konsultasi, Corporate ID, Annual 
Report, Marketing Kit dan kebutuhan lain yang berhubungan dengan 
Design dan Promosi. 
 
2.   Web Development, Flash Animation, Interactive Program dan CD 
Production, adalah bidang kami untuk melayani kebutuhan Web Design, 
Web Consultant, Intranet Integration, CD Interactive, Multimedia 
Presentation, E- Commerce, Software House. 
 
3.   3D / 2D Animatin dan Motion Graphic adalah layanan kami untuk Klien 
yang membutuhkan TV Commercial, Video Presentation, Product Design 
dan Presentation. 
  CV.SIMPUL COMMUNICATION  tidak memandang besar kecilnya 
klien, tapi perusahaan ini berusaha untuk memahami klien tidak saja dari sudut 
apa yang menjadi keinginan mereka tetapi juga apa yang seharusnya menjadi 
kebutuhan  mereka.  Karena perusahaan ini selalu menjadikan mereka sebagai 
bagian dari visi dan misi kami dalam berkarya. Komitmen  CV.SIMPUL 
COMMUNICATION  adalah untuk terus dekat, peduli, saling berbagi dan terus 
berinovasi untuk mengembangkan potensi klien kami melalui karya yang kami 
hasilkan. Berikut dibawah ini adalah profil dari simpul communication, yaitu : 
 
B. Profil Perusahaan 
 
Nama Perusahaan  : Simpul Communication 
Pimpinan Perusahaan  : Syamsul Hadi, SE 
Bentuk Badan Hukum : CV ( Perseroan Komanditer ) 
Alamat Perusahaan  : Jl. Pandean UH V/ 684 Yogyakarta 55161 
Telp/Faks.   : 0274-413713 / 0274-380764 
Bidang Usaha   : Periklanan, Percetakan, IT Developer, Event  
     Organizer, Rumah Produksi. 
No. TDP   : 120537401528 
No. SIUP   : 311/12-05/PK/XI/2003 
No. HO   : 503-1443/1186.UH/2003 
NPWP    : 02.264.970.1-541.000 
 
Assosiasi/Himpunan  :  -     Kadin ( Kamar Dagang & Industri ) 
- Ardin ( Assosiasi Rekanan Distributor 
Indonesia ) 
- PPPI (  Perhimpunan Perusahaan   
Periklanan      Indonesia ) 
- IMA (Indonesia Marketing Association)  
 
Seiring berjalannya waktu,CV. Simpul Communication mendapat pesanan 
– pesanan dari klien yang heterogen membuat perusahan ini semakin peka 
terhadap perkembangan dalam dunia iklan dan menjadikan CV.Simpul ini 
semakin berpengalaman di bidangnya. 
C. Pengalaman Pekerjaan 
Berikut merupakan sebagian dari pengalaman pekerjaan yang sudah 
dijalani CV.Simpul Communication, antara lain :  
1. Pembuatan Aplikasi Brand “ Jogja Never  Ending Asia “  
2. Pembuatan Iklan cetak & TV “Jogja Never Ending Asia “ 
3. Pembuatan Multimedia “Jogja Never Ending Asia” 
4. Pemasangan Iklan TV “Jogja Never Ending Asia”  di TPI, TVRI, RCTI,  
Lativi, TV 3 Malaysia dan SBS Television Australia 
5. Pembuatan & Pemasangan Billboard “ Jogja Never Ending Asia “ di Jogja 
& Batam  
6. Pembuatan Sarana Promosi PT. Taman Wisata Candi Prambanan-
Borobudur 
7. Pembuatan Sarana Promosi Hyat Hotel Timika & Yogyakarta 
8. Pembuatan Sarana Promosi Sheraton Mustika Hotel Jogjakarta 
9. Pembuatan Sarana Promosi Melia Purosani Hotel Jogja 
10. Pembuatan Profil Pemerintah Kota Jogjakarta 
11. Pembuatan Sarana Promosi Dinas Pariwisata Prov. RIAU 
12. Pembuatan Sarana Promosi Disperindagkop DIY 
13. Pembuatan Sarana Promosi Disperindagkop Prov. Kalimantan Tengah 
14. Pembuatan Sarana Promosi Disperindagkop Kalimantan Timur 
15. Pembuatan Multimedia Borobudur 
16. Pembuatan Multimedia “ Profil Investasi Kabupaten Belitung “ 
17. Pembuatan Multimedia ” Visualisasi Hasil Pembangunan Ekonomi DIY 
Th. 2003 ” 
18. Pembuatan Multimedia “Visualisasi Hasil Pembangunan Ekonomi DIY 
Th. 2004 “ 
19. Pembuatan Buku Kumpulan Pidato Sambutan Gubernur D.I.Y Th. 2005 
20. Pembuatan Buku Data dan Informasi Tentang Instansi Pemerintah Dan 
Media Massa D.I.Y 
21. Kajian Strategi Pemasaran Potensi Investasi Daerah dan Pembuatan Media 
Promosi Potensi Investasi Daerah Kab. Kulonprogo 2005 
Dilihat dari pengalaman pekerjaan CV. Simpul Communication yang 
beraneka ragam, membuat perusahaan ini harus jeli memisahkan permintaan klien 
menurut wilayah bisnisnya masing-masing supaya setiap pekerjaan dapat 
terorganisir dengan baik. 
 
D. Wilayah Bisnis 
 
Jangkauan wilayah bisnis pada CV.Simpul Communication  dibagi 




Graphic design, Above the line ( iklan tv, radio, media cetak ), Below the 
line ( POP, POS, Poster, Liflet, brosur dll ), Media Luar Griya (Billboard), 
Display Exhibition ( Standing Banner, Rotation Barner, Back Wall, dll ). 
 
2. Komunikasi Perusahaan 
Corporate Identity, Company Profile, Annual Report, Prospektus, Inhouse 
media ( Newsletter, jurnal, Majalah Perusahaan ), Merchandise ( kalender, 
stasionery kit, agenda dll ), Pameran. 
3. Promosi Multimedia 
Multi media interaktif. 
4. Perencanaan media dan pembelian iklan media massa 
Perencanaan iklan media massa, Desain iklan media massa, Pembelian 
ruang iklan media massa. 
5. Web Design dan Hosting 
Desain situs web, Hosting 
 
E. Klien CV Simpul Communication 
CV. Simpul ini juga sudah mempunyai beberapa klien yang mempunyai 
loyalitas yang tinggi, selain itu perusahaan ini juga aktif untuk mencari klien baru. 
Beberapa klien simpul antara lain sebagai berikut : 
 
 
1. Institusi Pendidikan 
Primagama, Universitas Gajah Mada, Universitas Muhammadiyah 
Yogyakarta, Universitas Sanata Dharma, Universitas Atmajaya, AMP 
YKPN, STP AMTA, STTNAS, AMIK ASTER. 
2. Coorporate 
Indosat, Margaria Group, Catalunya Group, London Beauty Center (LBC), 
Gama Techno, Gama Multi Mandiri. 
3. Property dan Developer 
PT. Waskita Karya, Asaland-Citra Nusa, Blutimindo, Tri Putra Mulia, 
Merapi Arsita Graha, Pujatama, Kaltim Ciptarasa, Graha Terasama, dll. 
4. Manufacture 
Mondrian Group, Sasa Design Hand Bag, Jawa Products, Mandiri Abadi 









PELAKSANAAN KULIAH KERJA MEDIA 
A. Tempat Pelaksanaan KKM 
Dalam melaksanakan kuliah kerja media penulis bertempat di CV.Simpul 
Communication yang beralamat di Jl. Pandean UH V / 684, Yogyakarta. 
Pelaksanaanya dimulai tanggal 2 februari – 27 maret 2009., masuk setiap hari 
senin-jumat,mulai pukul 08.00 – 17.00 wib.   
B. Pelaksanaan Kuliah Kerja Media 
Pada waktu melaksanakan KKM, penulis ditempatkan pada bagian kreatif 
khusus pembuatan desain  visual merchandising. Manajer divisi kreatif 
menjelaskan tentang kegiatan dibagian kreatif di CV. Simpul Communication. 
Penulis juga diberi deadline tugas selama melakukan Kuliah Kerja Media.Adapun 
rincian kegiatan penulis selama magang, antara lain sebagai berikut : 
Penulis diberi tugas untuk membuat visual merchandising untuk setiap 
event indosat selama 1 (satu) tahun, yang dikerjakan dengan format corel draw. 
Gambar/image yang digunakan dalam pembuatan desain visual merchandising 
tersebut berupa gambar vektor atau juga bisa mengambil ornamen – ornamen dari 
clipart. Hal utama yang harus diperhatikan adalah gambar tersebut pikselnya tidak 
bleh pecah apabila diperbesar sesuai dengan ukuran aslinya.  
 Untuk setiap bentuk desain dalam pembuatan visual merchandising 
Indosat itu disesuaikan dengan eventnya. Visual merchandising yang penulis buat 
untuk event indosat, yaitu : 
1. Event untuk memperingati  hari Imlek 
2. Event untuk memperingati hari Valentine 
3. Event untuk memperingati hari Kartini 
4. Event untuk memperingati hari Kebangkitan Nasional 
5. Event untuk memperingati hari kemerdekaan RI  
6. Event untuk memperingati hari raya Idul Fitri / Lebaran 
7. Event untuk memperingati hari natal dan tahun baru 
Wujud dari desain visual merchandising yang penulis buat antara lain 
berupa desain backdrop, gapura, flagchain dan x-banner. Selain itu penulis juga 
diberi tugas untuk membuat visual merchandising yang berupa topeng mata. 
Bentuk desain topeng harus menonjolkan karakteristik domestik supaya lebih 
menyatu dengan karakter iklan yang ditampilkan. Pembuatan topeng ini bertujuan 
untuk produksi iklan Candi Borobudur. 
Divisi kreatif di CV. Simpul Communication dibagi menjadi 2 (dua) 
bagian, yaitu : 
1. Kreatif Media Cetak 
Pada divisi ini mempunyai tugas untuk membuat desain iklan / visual 
merchandising sesuai permintaan klien yang aplikasinya nanti dimedia cetak.  
Desain yang dibuat pada divisi ini antara lain berupa desain backdrop, giant 
banner, bilboard, neon box, flagchain dll. 
2. Kreatif Multi Media 
Divisi ini mempunyai tugas untuk membuat desain iklan sesuai 
permintaan klien yang aplikasinya nanti dimulti media. Tugas / pekerjaan yang 
dilakukan pada divisi ini antara lain berupa Desain Web dan Iklan TV. 
Mekanisme kerja pada divisi ini dilakukan dengan cara menjemput bola atau bisa 
dikatakan divisi ini membuat karya yang berupa iklan atau visual merchandising 
terlebih dahulu kemudian ditawarkan pada klien dengan bantuan seorang AE 
(account eksekutif). Terkadang klien juga datang di CV.Simpul Communication 
untuk memesan sebuah iklan. Semua tugas yang telah dilakukan di CV.Simpul 
Communication ini juga mempunyai kendala/hambatan, baik dari pihak klien 
maupun dari divisi kretif, kendala tersebut antara lain : 
a. Kendala dari klien 
1. Klien belum mempunyai budget yang cukup untuk pembuatan 
iklan / visual merchandising.   
2. Klien belum merasa butuh untuk membuat iklan / visual 
merchandising. 
3. Kesadaran klien untuk beriklan/pembuatan visual merchandising 
masih tergolong rendah ( untuk perusahaan kecil ) 
 
b. Kendala dari divisi kreatif 
1. Penyesuaian bentuk desain dengan budget yang terbatas 
2. Kompetisi yang cukup ketat dengan biro iklan lain 
3. Bagi seorang dalam divisi kreatif yang masih baru kurang bisa 
mengeksplore diri karena kurangnya referensi dan pengalaman dalam 
kinerja divisi kreatif. 
Strategi yang dilakukan CV.Simpul Communication untuk menghadapi 
kompetitor  dalam mencari klien antara lain dengan mengadakan event dengan 
sponsor tunggal yaitu CV.Simpul Communication itu sendiri dan mengikuti 
festival iklan Pinastika. Hal ini bertujuan untuk mengangkat citra CV.Simpul 
Communication dan agar lebih bisa dikenal oleh masyarakat. Selain itu 
perusahaan ini juga aktif dalam membuat karya baik berupa media cetak maupun 












Dengan adanya Kuliah Kerja Media yang telah dilaksanakan dan 
diterapkan secara nyata dan langsung dalam dunia kerja diharapkan akan 
menambah pengetahuan dan pengalaman serta meningkatkan wawasan dan 
kemampuan sehingga dapat menjadi tenaga yang terampil dan profesional. Dari 
pengamatan penulis selama mengikuti magang, maka dapat ditarik kesimpulan 
sebagai berikut : 
 
a. Selain menarik dan unik, setiap karya seni dalam membuat iklan itu harus 
mempunyai konsep dan harus bisa menyampaikan pesan dengan baik 
sehingga bisa mendongkrak penjualan. 
b. Setiap divisi pada CV.Simpul Communication mempunyai tugas dan 
tanggung jawab sendiri dan masing – masing divisi itu saling berhubungan 
sehingga setiap pekerjaan dapat dilakukan dengan bekerja sama sesuai 
dengan divisi masing – masing. 
 
B. Saran  
Dengan selesainya pelaksanaan Kuliah Kerja Media, penulis bisa 
memberika saran-saran yang mungkin bisa berguna,khususnya bagi 
Diploma III dan CV.SIMPUL COMMUNICATION. 
a. Saran bagi Diploma III Periklanan UNS 
1. Berhubung tidak ada penjurusan dalam perkuliahan, diharapkan para 
mahasiswa diberikan gambaran tentang divisi kreatif terutama dalam mata 
kuliah Desain Grafis mohon pembahasan dan pelatihan tentang creative 
design lebih diperdalam. Selain itu juga diajarkan cara menggunakan 
macromedia flash dan 3D supaya dapat mengikuti perkembangan dunia 
iklan khususnya divisi kreatif. 
 
b. Saran bagi CV.SIMPUL COMMUNICATION 
1. Untuk menunjang kelancaran bekerja mohon jumlah komputer untuk 
mahasiswa yang magang pada divisi kreatif ditambah. 
2. Untuk PT Simpul Communication sebaiknya memberanikan diri 
mengambil resiko / spekulasi dengan biaya yang relative besar dalam 
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